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Mobllspill
som lesebok

Rimsmed
og fotograf

Det er som heimstad-
dikter han er blitt mest
kjent, Oddbjarn Resell-
hagen fra A. Men det er
fotografering som er den
store lidenskapen.

lerdag side 18-19

Fra au pair til
ambassaden
Marthe Solbu jobber ved
den norske ambassaden i
London. Her er hun blant
annet vertinne for dron-

~ ning Sonja og statsminis-
ter Erna Solberg nar de er
pa besgk i byen

Foto: Margrete Konstad

Tar fagbrev Alf Ihge Wang fra Buvika er Norges farste applikaéjon som kan leere syriske flykt-

zpa jobben professor i spillteknologi, og har gjort ningbarn & lese arabisk. Bakteppet for
S S Frode Belsvik og Lisbeth . . ' .
& Snosen slipper 3 begynne suksess verden over med laeringsspillet prosjektet er den store flyktningstrammen
& p4 videregdende pa nytt Kahoot!. Na leder han juryen i en inter- fra Syria. 2,8 millioner barn star uten

8 for & f kompetansen de

nasjonal konkurranse der malet er & finne  mulighet til utdanning pa grunn av krisen.
E=2 trenger.
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Spillnerden som vil

For lagde Alf Inge Wang dataspill i
det skjulte. Na leder han juryen i

en internasjonal konkurranse med
mal om a laere syriske barn arabisk

via et mobilspill.

For ti &r siden rynka folk pa nesa
av spillutviklinga akademikeren
bosatt i Skaun dreiv med pa fri-
tida.

— Det var ikke helt stuerent &
vere forsker og drive med data-
spill. Dataspill ble nok tatt for &
vere tull og tgys, sier Wang.

Men etter noen og tretti mis-
lykka dataspill kom suksessen,
Kahoot! Det mobilbaserte l&ri-
ngsspillet som Wang hadde ide-
en til, har i dag 100 millioner
brukere verden over. Applika-
sjonen tok av i Norge 1 2013 og
eksploderte internasjonalt i
2014.

— Etter det har jeg ikke mgtt
noen motforestillinger, sier
Wang, fra kontoret sitt i kjelle-
ren av en av de mange betong-
blokkene pa Glgshaugen i
Trondheim.

Kunne ikke klart seg uten

29. januar i ar utlyste norske
myndigheter en internasjonal
konkurranse, hvor verdens
spillutviklere utfordres til & lage
et mobilspill til bruk i bistands-
arbeid. Malet er en morsom og
engasjerende mobilapplikasjon
som kan leere syriske flyktning-
barn 4 lese arabisk. Som teknisk
ansvarlig i prosjektet og leder
for juryen sitter NTNUs Alf
Inge Wang. Norges fgrste pro-
fessor i spillteknologi, med
Kahoot!-suksessen i ryggen og
diplomer pa kontorveggen.

B Noen av
kriteriene i spill-
konkurransen:

e Spillet kan ikke ha stgtende
innhold eller referanser til
krigshendelser

e Det ma leere barna arabiske
bokstaver, deres lyder og
hvordan man setter sammen
bokstaver til ord. En bonus vil
vare 3 leere barna en flytende
uttale av ord.

e Spillet skal vaere morsom a
bruke for malgruppa som er
barn.mellom 5 og 10 ar.

e Applikasjonen ma ikke ta for
lang tid & laste ned.

Kilde: Alf Inge Wang,
juryleder for konkurransen.

— Vi hadde ikke kunnet gjgre
dette uten en som Alf Inge med
oss, slik jeg ser det, sier Liv
Marte Nordhaug i Norad, leder
for den internasjonale konkur-
ransen.

laere flyktnin

— Han vet hva som skal til for & .

appellere til mange brukere, og
det er veldig relevant for oss i
dette prosjektet, sier Nordhaug.

Bakteppet for prosjektet er den
store flyktningstrgmmen fra et
Syria i konflikt. 2,8 millioner
barn star uten mulighet til utdan-
ning pa grunn av krisen, ifglge
Norad. I tillegg til 4 lzre syriske
barn skriftspréket i deres eget
hjemland, skal mobilspillet gke
barnas «psykososiale velvare»,
som det heter i prosjektbeskri-
velsen.

— At dem ska ha det greitt' i
kvardan', sier Wang, som flytta
fra Trondheim til Buvika i 2001.

Mange av flyktningbarna har
veert gjennom langvarig stress
og traumatiske hendelser. Kon-
sentrasjonsvansker og stress er
utbredt. Mobilspillet skal gi mo-
tivasjon og mestringsfglelse.

— Psykososial velvere er et ord
jeg har lert meg nylig. De snak-
ker om det pé bistandskonfera-
nser, si jeg har métte lert meg a
bruke det, humrer Wang.

Haper pa noe helt nytt

Prosjektet fanger opp det Wang
brenner for: Hvordan spilltekno-
logi kan brukes for & bedre hver-

Alf Inge Wang er professor i spillteknologi ved Institutt for datateknikk og informasjonsvitenskap ved NTNU.
han var pé skolebesgk i-USA. - Helt vilt, sier han. Her utenfor kontoret sitt pa Gloshaugen i Trondheim.

' mange flyktningsituasjoner ville ikke lesetrening for barn via et mobil-
spill vaert mulig. Men p& grunn av hgy tetthet av smarttelefoner blant
syriske flyktninger, har spillutviklerne hdp om & kunne bidra.

De fleste barna Wang mgtte i en teltleir ved den syriske grensa i Tyrkia
hadde tilgang til smarttelefon via sine foreldre. Foto: Alf Inge Wang.
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Liv Marte Nordhaug i Norad og Alf Inge Wang foran et m
Tyrkia.

ksessen med mobilspillet Kahoot! ble han bedt om autografer da

£

obilutsalg i

dagen til folk. Mange kriterier
ma pa plass (se faktaboks) 1 app-
likasjonen som til slutt vinner
konkurransen. Men hvilken type
spill juryen sitter igjen med etter
fristen 1. april, det vet Wang

- ingenting om.

— Jeg héper vi sitter igjen med
noe jeg ikke har sett fgr. Noe
nytt og spennende, sier Wang.

En viktig forutsetning er at
mobilspillet er morsomt og
engasjerer barna.

— Vi gnsker & lage noe som
barna faktisk har lyst til & bruke,
heller enn at spillet blir prakka
pa dem fordi noen sier det er bra
for dem, sier Wang.

I tillegg til 4 lede juryen som
foretar utvelgelsen av spill, er
hans jobb som teknisk ansvarlig
a drive fgdselshjelp for applika-
sjonene som velges ut. Hvordan
spillet effektivt skal spres til
brukerne er blant utfordringene
Wang er spent pa.

— Jeg skal hjelpe de som blir
valgt ut til & vokse til noe stgrre.
Det er sant jeg liker & holde pa
med, sier Wang.

Candycrush i flyktning-
leiren

I starten av januar dro prosjekt-
ledelsen til en flyktningleir i
Tyrkia. Etter turen var den nyut-
nevnte jurylederen letta.

— Jeg frykta vi skulle tryne pa
helt banale ting. Som for ek-
sempel at fa flyktninger hadde
smarttelefoner, sier Wang.

Men i teltleiren hadde sa og si
alle voksne smarttelefoner, og
barna fikk 1dne dem til & spille
spill, for & f tida til & gd. Som
Candycrush eller Farmville,
spillet der malet er & bygge op;
en bondegérd. -

Teltleiren de besgkte 13 noen
kilometer fra grensa til Syria.
Menneskene som bodde der var
dermed blant de mest vanskelig-

Alf Inge Wang var letta da han
oppdaga at de fleste av ogsa de
mest vanskeligstilte flyktningene
har smarttelefoner, gjerne billige
kopier av originalene.

I Eduapp4Syria

seg.

e Mailet med den internasjonale innovasjonskonkurransen utlyst av
norske myndigheter er a utvikle en spillbasert mobilapplikasjon
som skal hjelpe syriske barn & lese, uavhengig av hvor de befinner

e Norge har satt av 15 millioner kroner til prosjektet, i tillegg til opp-
rettelsen av en doktorgrad for a teste effektene av appen, bade pa
leering og pa psykososialt velveere.

e Innovasjonskonkurransen koordineres av Norad sammen med
Norges Teknisk-Naturvitenskapelige Universitet (NTNU) og ar-
rangeres i samarbeid med en rekke internasjonale akterer, deri-
blant mobilselskapet Orange og US Aid.

e Fristen for a levere bidrag til konkurransen er 1. april.

Kilder: Norad og utenriksdepartementet

stilte flyktningene, ifglge Wang.

— Men vi sa at smarttelefoner
var noe som ble prioritert, rett
etter mat og vann. Grunnen var
enkel, de trenger telefonene for &
holde kontakt med venner og
familie, som kan vare spredt
som flyktninger i flere land, sier
Wang.

De fleste som bodde i teltleiren
hadde tilgang til internett og
strgmuttak for lading av mobile-
ne.

— Foreldrene vi snakka med,
synes prosjektet vart var en god
idé, men understreket at spillet
ma engasjere barna for at det
skal brukes til lering, sier
Wang, og tok det som en be-
kreftelse pa at spillet med ar-
beidstittel Eduapp4syria er pa
riktig vei:

— Den hellige gral innen spil-
Ibasert leering er & finne den per-
fekte kombinasjonen mellom
lzring og underholdning. Det er
det jeg mener vi fant med Ka-
hoot! og det er det vi gnsker &
finne med denne konkurransen,
sier Wang.

Lettere a spre enn bgker

Prosjektleder Nordhaug i Norad
sier til ST at en av fordelene
med 4 ta i bruk spillformatet til

leering, er at det er lettere & dist-
ribuere mobilspill enn fysiske
bgker.

— Men det er mange flyktni-
ngsituasjoner hvor dette ikke
hadde vert mulig. En forutset-
ning er hgy utbredelse av smart-
telefoner hos syrere, sier hun, og
understreker at dette er en del av
Norges bredere satsning pa utda-
nningsbistand i konfliktsitua-
sjoner.

— Ingen gnsker at mobilapper
skal erstatte skolegang for barn,
men med 2,8 millioner barn som
star utenfor skolen, ma& man kla-
re & ha to tanker i hodet samtidig
for & na fram med leringsmulig-
heter til sd mange som mulig,
sier Nordhaug

— Hvor vanlig er det & utvikle
mobilspill i ngdhjelpssamme-
nheng?

— Totalt er dette en ganske ny
tilneerming. Det er flere prosjek-
ter pa gang for digital lering i
klasserommet. Det som er nytt
med vart prosjekt er at vi prgver
a na fram direkte til hushold-
ningene, via folks smarttelefo-
ner. Jeg kjenner ikke til andre bi-
standsprosjekter hvor det gjgres.

MARGRETE KONSTAD
margretekonstad@hotmail.com

Leeringsspillet Kahoot! har tatt av internasjonalt. Wang jobber stadlig
med & videreutvikle spillet han hadde ideen til, ved siden av professor-

jobb ved NTNU.

Foto: Kai Torgeir Dragland, NTNU.
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